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Nazwa implementacji: Gra - zamiana liczby z systemu dwéjkowego na dziesigtkowy
Autor: mdemski

Opis implementacji: Zadaniem uczniéw bedzie stworzenie gry w Scratchu 2.0 polegajacej na odczytaniu liczby zapisanej w systemie
dwéjkowym i zamiana jej na system dziesigtkowy. Rozbudowane wersje stopniujg poziom od liczby dwucyfrowej (w systemie dwdjkowym) do
o$miocyfrowej. Istnieje mozliwo$¢ wprowadzenia podpowiedzi w systemie czwérkowym, dsemkowym lub szesnastkowym.

Czesc¢ 1
Wstep

We wstepie mozna przypomniec uczniom, ze uzywany przez nas na co dzieh system zapisywania
liczb nazywamy dziesigtkowym i przypomnie¢ dlaczego. (Ostatnia cyfra oznacza jednosci,
wczesniejsza - dziesigtki, kolejna - setki, itd. Kazda kolejna cyfra ma wage 10 razy wiekszg. Dlatego
nasz system nazywamy dziesigtkowym).

Mozna takze powiedziec¢, ze w historii matematyki byty uzywane rézne systemy: dwdéjkowy, pigtkowy,
dwunastkowy, szes¢dziesigtkowy, a jego pozostatosSci mozemy znalez¢ analizujac przeliczniki réznych
jednostek.

Nalezy tez ukazac stosowany dzisiaj w technice cyfrowej system binarny (dwdjkowy), podkreslajac,
ze jego zaletg jest wystepowanie tylko dwdch cyfr (stanéw): 0 i 1. Dzieki temu bardzo tatwo mozna
przekazywad, zapisywac informacje.

Innym systemem uzywanym w informatyce jest system szesnastkowy. Mozna pokazad, ze o wiele
fatwiejsze jest przejscie z zapisu w systemie dwdjkowym na szesnastkowy niz na dziesigtkowy
(grupujac cyfry po cztery). Nalezy wspomnie¢, ze w tym systemie istniejg dodatkowe cyfry (spoza
systemu dziesiatkowego): ,10”, ,11”, ,12", ,13", ,14", , 15", ktére zapisujemy jako cyfry: A, B, C, D,
E, F.

Nalezy tez przedstawi¢ algorytm zamiany liczby z systemu dziesigtkowego na inny (najlepiej
dwdjkowy). Polega on na dzieleniu liczby przez podstawe systemu (2) oraz zapisywaniu wyniku i
reszty. Dzielenie wykonujemy, az iloraz bedzie réwny zero.

Przyktfad:

13:2=6r1

6:2=3r0

3:2=1r1

1:2=0r1

czyli liczbie 13 w systemie dziesigtkowym odpowiada 1101 w systemie dwéjkowym

Stad temat: gra polegajgca na przeliczaniu liczb z systemu dwéjkowego na system dziesigtkowy.

Czesc¢ 2
Stworzenie algorytmu gry

Jak zwykle zaczynamy od najprostszej wersji gry. Razem z uczniami tworzymy algorytm, zapisujac
poczatkowo tylko to, co jest niezbedne. Moze on wyglgda¢ tak:
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- wylosowanie dowolnej liczby w przedziale 0-15 (aby méc zapisac za pomocg 4 cyfr w systemie
binarnym)

- zamiana jej na system dwdjkowy
- przedstawienie tej liczby graczowi
- pytanie o liczbe i oczekiwanie na odpowiedz gracza

. sprawdzenie poprawnosci

Czes¢ 3
Stworzenie skryptu gry
Nalezy pozwoli¢ uczniom wybra¢ duszka i scene.

Nastepnie pytamy o sposéb realizacji pierwszego punktu algorytmu. Uczniowie powinni wskazac
koniecznos$¢ uzycia zmiennej oraz bloku losujacego liczbe.

ustaw liczba na losuj od ﬂdnm

Kolejnym etapem bedzie zamiana liczby na system dwdjkowy. Skoro wybralismy liczby w zakresie
0-15, bedzie mozna je zapisa¢ za pomoca 4 cyfr (czyli potrzebujemy 4 zmienne). Jednak gdybysmy
chcieli zwiekszy¢ zakres, potrzebowalibysmy wiekszej liczby zmiennych. Dlatego warto
zaproponowad uczniom zastosowanie listy binarna, do ktérej mozemy zapisywac nieokreslonag
wczesniej liczbe zmiennych.

Zadajemy uczniom pytanie: Jak zrealizowac algorytm? Jak otrzymac catkowity iloraz oraz reszte?

Uczniowie moga sprébowac samodzielnie znalez¢ odpowiednie klocki. W razie potrzeby omawiamy z
zaktadki Wyrazenia bloki: ,mod” oraz ,podtoga”. Poniewaz przez dziatania, ktére bedziemy
wykonywali nasza liczba bedzie sie zmieniata az do 0, warto wprowadzi¢ kolejng zmienng, ktéra
poczatkowo przyjmuje wartos¢ liczba. Ta czes¢ moze wygladad tak:

powlkdr= orazy

dodaj  a rnn-dﬂ do binarna

a na podioga z a fﬂ

Zadajemy uczniom pytanie: Jak zaprezentowac graczowi wybrang liczbe w systemie dwdjkowym?

Zamiast tradycyjnego sposobu przedstawienia liczby za pomoca cyfr, mozna zaproponowac¢ ukazanie
za pomoca koloréw duszkéw. Nalezy ustawic 2 kolory kostiuméw duszka: stabo wyrézniajacy sie na
tle sceny bedzie oznaczat 0, a jaskrawy - 1. Moga pojawi¢ sie na pewnej wysokosci w jednakowych
odstepach. Nie muszg to by¢ osobne duszki, ale jeden duszek moze zostawia¢ $lad w okreslonych
miejscach za pomocg bloczka ,stempluj”. Jesli bedziemy prezentowa¢ liczbe od konca, to najpierw
odczytujemy pierwsza pozycje z listy, potem - drugg itd. Dlatego warto wprowadzi¢ zmienng
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0znaczajaca miejsce w tabeli, tzw. index. Ta czes¢ skryptu moze wygladac tak:

ustaw index na

Wi do x: €ED v: €D
ustaw kierunek na E59
powtbrz O razy

jereli element | index =z hbinarna = to

zmien koshium na octopus-a
W przechwnym razie
zmien kostium na octopus-b

¥
stempluj

[®
czakaj (XD =
2
Zmaen index i@ ﬂ

przesun o @ krokow

Kolejna czes¢ skryptu jest tatwa do zrealizowania. Moze wyglada¢ tak:

idf do = ) v: @)
zapytaj i crekaj

Zostato juz tylko poréwnanie otrzymanej odpowiedzi z wylosowana liczbg i okreslenie, czy odpowiedz
jest prawidtowa. Moze wygladac¢ tak:

jezali odpowiedi =

s e E el Brawo! Tak whasnie wyglada [l D= % przezﬂs

w .przeci-n'yln razie

. = el Miestety! W takim razie podpowiedz, B pa=r4 ﬂ 5

Zatem caty skrypt moze wygladac tak:

wemuweze,  ®RE @ ZEE(O
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kiedy kiiknieto

wWyCTyse

zmiden kostium na
Wz do = ﬂ v: ﬂ

pokaz

el Famien liczbe na system dziesigthowy [ 'ﬂ s

el Czerwona to 1, niebieska O przezﬂs

wyczySE

usuﬁMz binarna

ustaw liczba na losuj ndﬂdnm
ustaw 3 ma kiczha
p-c.r-tﬁrzarazy

dodaj  a ntndﬂ do binarna
b

ustaw a na podlogas =  a fﬂ

=+
ustaw index na

uZ do x: @ y: E
ustaw kierunek na m
powborz a razy

jezeli element  index = binarna : to

...znieﬁ kostium na octopus-a
'-'..przeci-nyln razie
...znieﬁ kostium na octopus-b
b
stempluj
| cseka; D) -
}znieﬁ index o o
r preesun o m krokaow
4 =
uz do x: @ v: m
zapytaj i czekaj

jezek ocdpowiedz = kiczha to

Y A E el Brawo ! Tak whasnie wyglada [ T=d F przezﬂs
W przechwnym razie

el Niestety! W takim razie podpowieds, i racra ﬂ =

Scena gdy moze wygladac tak:

*ty
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Brawo! Tak
wiasnie wyglada 7

Czesc 4

Rozbudowa projektu

Proponujemy uczniom, aby samodzielnie rozbudowali projekt o nastepujace elementy:
1. Wprowadzenie serii pytan (np. 5)

2. Naliczanie punktéw

3. Zwiekszenie liczby do zakresu 0-255 (8.cyfrowa liczba w systemie binarnym)

4. Podpowiedz, drugiego duszka (np. przez podziat liczby w systemie dwéjkowym na dwie grupy o tej
samej liczbie cyfr i zamiane na system czwdérkowy w pierwszej wersji i szesnastkowej w drugie;j
wersji)

5. Wprowadzenie kilku poziomdéw gry
6. Inne pomysty uczniéw
W zatgcznikach znajduja sie rézne wersje gry wykonane w Scratch 2.0

binarne_gra_0 to wersja podstawowa omowiona tugaj
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binarne_gra_1 to wersja nieco rozbudowana
binarne_gra_2 to gra wielopoziomowa (od liczb binarnych 2. do 8.cyfrowych)

Proponuje analize tych skryptéw. Jako zachete zamieszczam ponizej zrzut ekranu z ostatniego
poziomu gry:

- ~®

W systemie 16-
kowym ta liczba to |
AF '
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